ELEKTRONICZNA TARCZA DARTOWA

Nr artykutu 881

Instrukcja obstugi i zasady gry

Dziekujemy za wybor tej elektronicznej tarczy dartowe;!
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Ostrzezenie: Ze wzgleddw bezpieczenstwa dzieci moga korzysta¢ z produktu wytgcznie pod nadzorem osoby
dorostej. Nalezy uwaznie przeczytac te instrukcje i zachowac jg na przysztos¢.

Sekcja 1: Informacje o produkcie

Wymiary produktu: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Ta elektroniczna tarcza dartowa oferuje 25 gier i 157 opciji.

Jednoczes$nie moze gra¢ maksymalnie 8 graczy.

Produkt automatycznie zlicza punkty i ogtasza je komunikatami glosowymi.

Sekcja 2: Instalacja

2.1 Instrukcja montazu

Wysokosé¢: Srodek bullseye powinien znajdowaé sie 1,73 m nad podtoga.

Odlegtos¢ od tarczy: Pozioma odlegto$¢ od przedniej powierzchni tarczy do przedniej krawedzi linii rzutu
powinna wynosi¢ 2,37 m.

Zawieszenie tarczy: Przymocuj uchwyt do sciany za pomocg dwoch wkretow. Jesli wkrety nie trafiajg w stupek

Scienny, uzyj kotkdw rozporowych. Umies¢ tarcze na uchwycie montazowym i sprawdz, czy przylega stabilnie
do sciany.

Bul’sEye H .
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 58 ins.
OCHE
raised 38 mm .-~
(1 ins. ).~ :
A 137m L
. 7 £t 9% ins.

Na ilustracji ,Bull’s Eye” oznacza srodek bullseye. ,Oche raised 38 mm (1'% ins.)” oznacza podniesienie linii rzutu o
38 mm (1'% cala).
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2.2 Zasilanie

" Tarcza jest zasilana 3 bateriami AAA 1,5V (brak w zestawie). Otwdrz komore baterii z tytu, aby wtozy¢ baterie.

" Tarcza moze by¢ rowniez zasilana przewodem USB-C (brak w zestawie).

Sekcja 3: Zasady punktacji

Segment Punkty
Podwojny pierscien Wynik x 2
Zewnetrzny pojedynczy pierscien Wynik x 1
Potrojny pierscien Wynik x 3
Wewnetrzny pojedynczy pierscien Wynik x 1
Pojedyncze bullseye 25x1=25
Podwdjne bullseye 25x2=50

Double
Quter Single
Triple

Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Sekcja 4: Obstuga

4.1 Funkcje przyciskéw
Przycisk ,GAME/POWER”

* Zasilanie: Krétko nacisnij, aby wigczyé urzadzenie; przytrzymaj przycisk, aby je wytgczyé. Po ponad 10
minutach bezczynnosci automatycznie wtgczy sie tryb uspienia.

" Wybdr gry: Krétko nacisénij, aby wybra¢ gre od GO1 do G25.
Zakonczenie: Nacisniecie tego przycisku konczy gre.

Przycisk ,OPTION/SCORE”

" Wybor opcji: Krotko nacisnij, aby wybrac opcje.

* Sprawdzanie wynikéw: Podczas gry naciskaj przycisk, aby wyswietlaé wyniki wszystkich graczy. Jesli przez 2
sekundy nie zostanie nacisniety zaden przycisk, ekran automatycznie powrdci do normalnego widoku gry.

Przycisk ,PLAYER/MISS”
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Wybér liczby graczy: Krétko nacisnij, aby wybraé gre dla jednego gracza lub maksymalnie 8 graczy.

Rejestrowanie pudta: Podczas gry krotko nacisnij, aby zarejestrowac 0 punktow za lotki, ktére wylgdowaty poza
obszarami punktowanymi.

Przycisk ,HANDICAP/ELIMINATE”

Handicap: Za pomocg tego przycisku mozna ustawi¢ rozne poziomy trudnosci dla poszczegdlnych graczy,
zmieniajac opcje w wybranych grach. Niektére gry nie obstuguja funkcji handicapu.

Kasowanie wyniku: Podczas gry mozna anulowac wynik lotki, ktéra zostata juz zarejestrowana, ale nie utkwita
pewnie w tarczy i wypadta.

Przycisk ,SOUND/DOUBLE”

" Dzwiek: Przytrzymaj przycisk przez 3 sekundy, aby wigczy¢ lub wytaczy¢ dzwiek. Widoczna ikona dzwieku
oznacza, ze dzwiek jest wigczony; brak ikony oznacza, ze jest wytgczony.

Double: Funkcja dziata wytgcznie w grze ,G01 Count Down” i wigcza tryby ,Double In” oraz ,Double Out”.

Przycisk ,START/NEXT”

Start: Po zakonczeniu ustawien nacisnij przycisk, aby rozpoczg¢ gre.

Dalej: Podczas gry nacisnij przycisk, aby przejs¢ do nastepnego gracza.

4.2 Ekran LCD

Ekran LCD wyswietla informacje o grze i wyniki.

Score

Game Double

Option Darts

Player Voice

15 16 17 18 19 20

Opisy na ilustracji: Score = wynik; Game = gra; Option = opcja; Player = gracz; Double = podwdjne; Darts = lotki;
Voice = gtos; B = bullseye.
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4.3 Lista dzwiekdéw
Nr

1

10

1"
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Dzwiek

Efekt dzwiekowy ,Dididi”

Thuczone szkio

Negatywny dzwiek metalu

Dzwiek metalu

Wybuch

Triple

Double

Bullseye

Podwadjne bullseye

Nastepny gracz

Zwyciezca

Opis

Dzwiek prawidtowego rzutu w
grze Cricket

Dzwiek nieprawidtowego
rzutu

Dzwiek po naci$nieciu
niewtasciwego przycisku

Dzwiek po nacisnigciu
wiasciwego przycisku
Ostrzezenie o bust, gdy
pozostaty wynik spadnie
ponizej zera

Lotka trafia w potréjny
pierscien

Lotka trafia w podwojny
pierscien

Lotka trafia w pojedynczy
pierscien bullseye

Lotka trafia w podwdjne
bullseye

Informuje, ze kolej na
nastepnego gracza

Ogtasza zwycigzce

Rodzaj dzwigku

Efekt dzwiekowy

Efekt dzwiekowy

Efekt dzwiekowy

Efekt dzwiekowy

Efekt dzwiekowy

Gtos

Gtlos

Gtos

Gtos

Gtlos

Gtos



Sekcja 5: Zasady gier

G01 Count Down
Opcje: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999

Gracze rozpoczynajq z ustalong liczbg punktow i odejmujg punkty zdobyte rzutami, az osiggng doktadnie zero.
Celem jest jako pierwszemu uzyskac zero.

Wynik poczatkowy: W zaleznosci od wybranej opcji gracze rozpoczynajg z 301, 501, 601, 701, 801, 901 lub 999
punktami.

Odejmowanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Zdobyte punkty sg odejmowane od
biezgcego wyniku tgcznego.

Bust: Jesli gracz zdobedzie wigcej punktdw, niz potrzeba do uzyskania zera, jego runda sie konczy, a wynik
zostaje przywrocony do wartosci z poczatku rundy.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory uzyska doktadnie zero.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

Double: Gracz moze wigczy¢ tryby Double przyciskiem ,SOUND/DOUBLE”:
Double In: Aby rozpocza¢ gre, gracz musi trafic w segment podwajny.

Double Out: Gracz musi trafia¢ w segmenty podwajne, aby sprowadzi¢ wynik doktadnie do zera. Jesli lotka
obnizy wynik ponizej 1, nastepuje bust.

Double In & Out: Gracz musi trafia¢ w segmenty podwajne, aby rozpoczac i zakonczy¢ gre. Jesli lotka obnizy
wynik ponizej 1, nastepuje bust.

G02 Count Up
Opcije: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900

Gracze rozpoczynajg od zera i dodajg punkty zdobyte lotkami, az osiagng wynik docelowy. Celem jest jako
pierwszemu osiggna¢ ustalony wczesniej wynik.

" Wynik docelowy: W zaleznosci od wybranej opcji wynosi on 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 lub 900.

Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie sg dodawane do
wyniku tgcznego gracza.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wynik docelowy.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowaé
funkcje handicapu.

GO03 Score Cricket (takze: Standard Cricket)
Opcje: E00, E20, E25

Gracze starajg sie zamkna¢ wskazane numery, a nastepnie zdobywac jak najwiecej punktow kolejnymi trafieniami.
Celem jest jako pierwszemu zamkna¢ wszystkie numery i mie¢ wigcej punktoéw niz przeciwnik.

* Wskazane numery: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye.

Zamykanie numeru: Aby zamkng¢ wskazany numer, trzeba trafi¢ go trzy razy. Pojedyncze trafienie liczy sie
jako jedno, double jako dwa, a triple jako trzy trafienia.

Zdobywanie punktow: Po zamknigciu numeru gracz moze zdobywac punkty za kolejne trafienia w ten numer.
Na przyktad pojedyncze trafienie 20 daje 20 punktéw, double 40, a triple 60. Gdy wszyscy gracze zamkng ten
sam numer, nikt nie moze juz zdobywac za niego punktow.
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Zwyciestwo: Po zamknigciu wszystkich numeréw wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.
Ro6znice miedzy 3 opcjami:

EO0O: Nie trzeba zachowywac ustalonej kolejnosci.

E20: Zacznij od trzech trafien w numer 20, a nastepnie kolejno trafiaj 19, 18, 17, 16, 15 i bullseye.
E25: Zacznij od trzech trafien w bullseye, a nastepnie kolejno trafiaj 15, 16, 17, 18, 19 20.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowaé
funkcje handicapu.

G04 Simple Cricket (takze: No Score Cricket)
Opcje: NOO, N20, N25

Gracze starajg sie zamkna¢ wskazane numery, ale punkty nie sg zapisywane na tablicy wynikow. Celem jest jako
pierwszemu zamkng¢ wszystkie numery.

Wskazane numery: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye.

Zamykanie numeru: Aby zamkng¢ wskazany numer, trzeba trafi¢ go trzy razy. Pojedyncze trafienie liczy sie
jako jedno, double jako dwa, a triple jako trzy trafienia.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktéry zamknie wszystkie numery.

Ro6znice miedzy 3 opcjami:

NOO: Nie trzeba zachowywac ustalonej kolejnosci.

N20: Zacznij od trzech trafien w numer 20, a nastepnie kolejno trafiaj 19, 18, 17, 16, 15 i bullseye.
N25: Zacznij od trzech trafien w bullseye, a nastepnie kolejno trafiaj 15, 16, 17, 18, 19 20.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

GO05 Cut Throat Cricket
Opcje: C00, C20, C25

Gracze starajg sie zamkng¢ wskazane numery i przyznawac punkty przeciwnikom. Celem jest jako pierwszemu
zamkng¢ wszystkie numery i mie¢ mniej punktow niz przeciwnicy.

Wskazane numery: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye.

Zamykanie numeru: Aby zamkng¢ wskazany numer, trzeba trafi¢ go trzy razy. Pojedyncze trafienie liczy sie
jako jedno, double jako dwa, a triple jako trzy trafienia.

Przyznawanie punktéw (zasada ,Cut-Throat”): Po zamknieciu numeru kolejne trafienia w niego przyznajg
punkty przeciwnikom, ktérzy jeszcze go nie zamkneli. Przeciwnik, ktéry juz zamknat ten numer, nie otrzymuje
dodatkowych oznaczen.

Zwyciestwo: Po zamknieciu wszystkich numeréw wygrywa gracz z najnizszym wynikiem.

Roéznice miedzy 3 opcjami:

CO00: Nie trzeba zachowywac ustalonej kolejnosci.

C20: Zacznij od trzech trafien w numer 20, a nastepnie kolejno trafiaj 19, 18, 17, 16, 15 i bullseye.
C25: Zacznij od trzech trafien w bullseye, a nastepnie kolejno trafiaj 15, 16, 17, 18, 19 20.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.
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GO06 Killer Cricket
Opcje: HOO, H20, H25

Gracze starajg sie zamkng¢ wskazane numery i odbiera¢ zycia przeciwnikom. Celem jest jako pierwszemu
zamkng¢ wszystkie numery.

Wskazane numery: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye.

Zamykanie numeru: Aby zamkng¢ wskazany numer, trzeba trafi¢ go trzy razy. Pojedyncze trafienie liczy sie
jako jedno, double jako dwa, a triple jako trzy trafienia.

Odbieranie zy¢: Jesli gracz zamknat numer wigcej niz trzema trafieniami, moze odebrac zycia przeciwnikom,
ktorzy jeszcze go nie zamkneli. Przyktad dla numeru 15: gracz 1 ma jedno lub dwa trafienia, a kolej przypada
na gracza 2. Gracz 1 traci zycie, jesli gracz 2 zamknie numer wigcej niz trzema trafieniami w jednej z
nastepujgcych sytuacji:

Gracz 2 ma juz jedno trafienie i trafia triple 15 (trzy trafienia).

Gracz 2 ma juz dwa trafienia i trafia double 15 (dwa trafienia) lub triple 15 (trzy trafienia).

Jesli przeciwnik rowniez zamknat ten numer, zycia nie sg odbierane. Jesli gracz 1 ma juz trzy trafienia, nie ponosi
konsekwenciji.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory zamknie numery od 15 do 20 oraz bullseye.

Ro6znice miedzy 3 opcjami:

HOO: Nie trzeba zachowywac ustalonej kolejnosci.

H20: Zacznij od trzech trafieh w numer 20, a nastepnie kolejno trafiaj 19, 18, 17, 16, 15 i bullseye.
H25: Zacznij od trzech trafien w bullseye, a nastepnie kolejno trafiaj 15, 16, 17, 18, 19 20.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

GO07 Low Pitch Cricket
Opcje: LOO, L20, L25

Gracze starajg sie zamkng¢ wskazane numery, a nastepnie zdobywac jak najwiecej punktow kolejnymi trafieniami.
Celem jest jako pierwszemu zamkng¢ wszystkie numery i mie¢ wiecej punktow niz przeciwnik. Gra przypomina
GO03 Score Cricket, ale wykorzystuje numery od 1 do 6 oraz bullseye.

Wskazane numery: 1, 2, 3, 4, 5, 6 i bullseye.

Zamykanie numeru: Aby zamkng¢ wskazany numer, trzeba trafi¢ go trzy razy. Pojedyncze trafienie liczy sie
jako jedno, double jako dwa, a triple jako trzy trafienia.

Zdobywanie punktow: Po zamknieciu numeru gracz moze zdobywac punkty za kolejne trafienia w ten numer.
Na przyktad pojedyncze trafienie 6 daje 6 punktow, double 12, a triple 18. Gdy wszyscy gracze zamkng ten sam
numer, nikt nie moze juz zdobywac za niego punktow.

Zwyciestwo: Po zamknieciu wszystkich numeréw wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.
Roéznice miedzy 3 opcjami:

LOO: Nie trzeba zachowywac ustalonej kolejnosci.

L20: Zacznij od trzech trafien w numer 6, a nastepnie kolejno trafiaj 5, 4, 3, 2, 1 i bullseye.
L25: Zacznij od trzech trafien w bullseye, a nastepnie kolejno trafiaj 1, 2, 3, 4,51 6.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.
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GO08 Round Clock
Opcje: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320
Gracze muszg trafia¢ kolejne numery na tarczy we witasciwej kolejnosci. Wygrywa pierwszy gracz, ktory trafi

wszystkie numery. Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie, ale moze przejs¢ do nastepnego numeru dopiero
po trafieniu segmentu aktualnego numeru docelowego.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory trafi wszystkie numery docelowe.

Ro6znice miedzy opcjami:
" 105, 110, 115, 120: Kolejno$¢ zaczyna sie od 1 i konczy odpowiednio na 5, 10, 15 lub 20. Liczg sie pierscienie
pojedyncze, podwadjne i potréjne.

205, 210, 215, 220: Kolejnos¢ zaczyna sie od 1 i konczy odpowiednio na 5, 10, 15 lub 20. Liczg sie wytgcznie
pierscienie podwdjne.

305, 310, 315, 320: Kolejnos$¢ zaczyna sie od 1 i konczy odpowiednio na 5, 10, 15 lub 20. Liczg sie wytacznie
pierscienie potrdjne.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

GO09 Shoot Out
Opgje: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21

Gracze starajg sie trafi¢ numer docelowy i odejmowac punkty od ustalonego wyniku poczatkowego. Celem jest
jako pierwszemu uzyskac zero.

Wynik poczatkowy: Opcje okreslajg wynik poczatkowy. Na przyktad -05 oznacza 5 punktéw.

Numer docelowy: Gracze starajq sie trafic numer docelowy wyswietlany losowo na ekranie LCD.

" Odejmowanie punktéw: Trafienie w pierscien pojedynczy, podwdjny lub potréjny liczy sie jako 1 punkt i jest
odejmowane od wyniku poczatkowego.

Pudto: Jesli gracz nie rzuci w ciggu 10 sekund, rzut uznaje sie za pudto.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory obnizy wynik poczatkowy do 0.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowaé
funkcje handicapu.

G10 Shanghai
Opcje: 101, 105, 110, 115

Gracze muszg trafia¢ kolejne numery na tarczy we wtasciwej kolejnosci. Wygrywa pierwszy gracz, ktéry trafi
wszystkie numery i uzyska najwyzszy wynik. Kazdy numer docelowy mozna préobowac trafi¢ tylko raz. Trafienie
numeru docelowego dodaje punkty. Jesli gracz spudtuje, nie moze ponownie probowac trafi¢ tego obszaru.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktéry trafi wszystkie numery docelowe i uzyska najwyzszy wynik.

Ro6znice miedzy opcjami:
" 101: Kolejnos¢ zaczyna sie od 1 i kohczy na 20 oraz bullseye.
105: Kolejnos¢ zaczyna sie od 5 i konczy na 20 oraz bullseye.
110: Kolejnos¢ zaczyna sie od 10 i kohczy na 20 oraz bullseye.

115: Kolejnos¢ zaczyna sie od 15 i kohczy na 20 oraz bullseye.

G11 Halve It
Opcja: H12
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Gracze muszg trafia¢ numery docelowe wyswietlane na ekranie LCD. Kolejnos¢ jest nastepujaca:

Najpierw 12, 13 i 14; licza sie pierscienie pojedyncze, podwdjne i potrdjne.

Nastepnie pierscienie podwdjne dowolnego numeru.

Potem 15, 16, 16; liczg sie pierscienie pojedyncze, podwojne i potrojne.

Nastepnie pierscienie potréjne dowolnego numeru.

Potem 18, 19 20; liczg sie pierscienie pojedyncze, podwojne i potrojne.

Na koncu bullseye.

W tej grze punkty sg dodawane. Jesli gracz nie trafi celu zadng z trzech lotek w danej rundzie, jego wynik zostaje
zmniejszony o potowe.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktéry trafi wszystkie numery docelowe i uzyska najwyzszy wynik.

G12 High Score
Opcje: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014

Gracze zaczynajg od zera i dodajg punkty za kazdy rzut. Celem jest uzyskanie najwyzszego wyniku na koncu gry.

Wybrane opcje okreslajg liczbe rozgrywanych rund. Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero. Kazdy gracz
rzuca trzema lotkami w rundzie, a punkty za kazde trafienie dodawane sg do wyniku tacznego.

Zwyciestwo: Po ustawionej liczbie rund wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

G13 Over (takze: Legs Over)
Opcja: 003, 005, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021

Gracze zaczynajg od zera i sumujg punkty z rzutow, aby przekroczy¢ wynik docelowy i zachowac zycia. Celem
jest pozostanie ostatnim graczem z zyciem.

Zycia poczagtkowe: Opcje okre$lajg poczatkows liczbe zy¢ graczy.

Wynik poczatkowy: Wynik graczy jest losowo generowany i wyswietlany na ekranie LCD.

Wynik docelowy: Wynik jest losowo generowany na ekranie LCD. Gdy gracz uzyska w rundzie wyzszg sume,
staje sie ona nowym wynikiem docelowym, ktory pozostali gracze muszg prébowac przekroczyc.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie i sumuje zdobyte punkty.

Utrata zycia: Kazdy gracz musi uzyskac wynik réowny lub wyzszy od najwyzszego wyniku osiggnietego
wczesniej w rundzie. W przeciwnym razie traci zycie.

Zwyciestwo: Wygrywa ostatni gracz z zyciem.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G14 Under (takze: Legs Under)
Opcja: U03, U05, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21

Gracze zaczynajg od zera i sumujg punkty z rzutow, ale muszg pozostac¢ ponizej wyniku docelowego, aby
zachowac zycia. Celem jest pozostanie ostatnim graczem z zyciem.

Zycia poczatkowe: Opcje okre$lajg poczatkows liczbe zyé graczy.

Wynik poczatkowy: Wynik graczy jest losowo generowany i wyswietlany na ekranie LCD.

Wynik docelowy: Gdy gracz uzyska w rundzie nizszg sume, staje sie ona nowym wynikiem docelowym dla
pozostatych.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie i sumuje zdobyte punkty.
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" Utrata zycia: Kazdy gracz musi uzyskac wynik rowny lub nizszy od najnizszego wyniku osiggnietego wczesniej
w rundzie. W przeciwnym razie traci zycie.

" Zwyciestwo: Wygrywa ostatni gracz z zyciem.

" Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G15 Big-6
Opcje: B03, B05, BO7, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

Gracze starajg sie trafia¢c segment docelowy, aby zachowac zycia. Celem jest pozostanie ostatnim graczem z
zyciem.

" Zycia poczatkowe: Opcje okreélajg poczatkowa liczbe zyé graczy.

" Pierwszy cel: Pierwszy gracz prébuje trafi¢ pojedynczy segment numeru 6.

Ustawianie nowego celu: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie.

" Jesli pierwszy gracz trafi pojedynczy segment numeru 6 pierwsza lub drugg lotka, trzecia moze wyznaczy¢ cel
przeciwnikowi.

" Jesli pierwszy gracz trafi pojedynczy segment numeru 6 dopiero trzecig lotkg, przeciwnikom zostanie losowo
wylosowany nowy numer docelowy.

Jesli pierwszy gracz nie trafi pojedynczego segmentu numeru 6, traci zycie.

" Efekt domina: Nastepny gracz musi trafi¢ wyznaczony dla niego cel. Jesli mu sie to uda, wyznacza nowy cel dla
kolejnego gracza.

" Utrata zycia: Gracz traci zycie, jesli w swojej rundzie nie trafi przydzielonego segmentu docelowego.
Zwyciestwo: Wygrywa ostatni gracz z zyciem.

* Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G16 Color
Opcje: 100, 200, 300, 400, 500

Gracze najpierw ustalaja, w jaki kolor bedg rzuca¢. Zaczynajg od zera i dodajg punkty za trafienie wtasnego koloru
lub bullseye. Celem jest jako pierwszemu osiggng¢ ustalony wczesniej wynik docelowy.

Kolor odniesienia: Kolor odniesienia to kolor pojedynczego pierscienia. Jesli na przyktad pierwszy gracz trafi
numer 20, kolor jest niebieski niezaleznie od tego, czy trafienie byto pojedyncze, podwdjne czy potrdjne.

Kolory graczy: Pierwszy gracz rzuca lotkg, aby okresli¢ kolor docelowy. Gracze o numerach nieparzystych (1, 3,
5, 7) maja taki sam kolor jak pierwszy gracz. Gracze o numerach parzystych (2, 4, 6, 8) majg inny kolor. Jesli
gracz trafi bullseye, musi rzuci¢ ponownie, aby ustali¢ kolor.

Wynik docelowy: W zaleznos$ci od wybranej opcji wynosi 100, 200, 300, 400 lub 500.
Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie dodaje sie do
wyniku tacznego. Trafienia w kolor przeciwnika nie dajg punktow.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wynik docelowy.
Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G17 Bonus Color
Opgje: 100, 200, 300, 400, 500
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Gracze najpierw ustalajg, w jaki kolor beda rzucaé. Zaczynajg od zera i dodajg punkty za trafienie wtasnego koloru
lub bullseye. Gdy gracz trafi kolor przeciwnika, punkty sg dodawane do wyniku tego przeciwnika. Celem jest jako
pierwszemu osiggng¢ ustalony wczesniej wynik docelowy.

" Kolor odniesienia: Kolor odniesienia to kolor pojedynczego pierscienia. Jesli na przyktad pierwszy gracz trafi
numer 20, kolor jest niebieski niezaleznie od tego, czy trafienie byto pojedyncze, podwdjne czy potréjne.

Kolory graczy: Pierwszy gracz rzuca lotkg, aby okresli¢ kolor docelowy. Gracze o numerach nieparzystych (1, 3,
5, 7) majg taki sam kolor jak pierwszy gracz. Gracze o numerach parzystych (2, 4, 6, 8) majg inny kolor. Je$li
gracz trafi bullseye, musi rzuci¢ ponownie, aby ustali¢ kolor.

" Wynik docelowy: W zaleznos$ci od wybranej opcji wynosi 100, 200, 300, 400 lub 500.
Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

" Dodawanie punktow: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie dodaje sie do
wyniku tgcznego.

" Przekazywanie punktow: Jesli gracz trafi kolor przeciwnika, punkty sg dodawane do wyniku tego przeciwnika.
Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wynik docelowy.

" Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G18 Correctional Color
Opcje: 100, 200, 300, 400, 500

Gracze najpierw ustalajg, w jaki kolor bedg rzucac. Zaczynajg od zera i dodajg punkty za trafienie wkasnego koloru
lub bullseye. Jesli gracz trafi kolor przeciwnika, odpowiednie punkty sg odejmowane od jego wyniku. Celem jest
jako pierwszemu osiggngc¢ ustalony wczesniej wynik docelowy.

Kolor odniesienia: Kolor odniesienia to kolor pojedynczego pierscienia. Jesli na przyktad pierwszy gracz trafi
numer 20, kolor jest niebieski niezaleznie od tego, czy trafienie byto pojedyncze, podwojne czy potrojne.

Kolory graczy: Pierwszy gracz rzuca lotka, aby okresli¢ kolor docelowy. Gracze o numerach nieparzystych (1, 3,
5, 7) majg taki sam kolor jak pierwszy gracz. Gracze o numerach parzystych (2, 4, 6, 8) majg inny kolor. Jesli
gracz trafi bullseye, musi rzuci¢ ponownie, aby ustali¢ kolor.

" Wynik docelowy: W zaleznos$ci od wybranej opcji wynosi 100, 200, 300, 400 lub 500.
Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie dodaje sie do
wyniku tacznego.

Utrata punktow: Jesli gracz trafi kolor przeciwnika, odpowiednie punkty sg odejmowane.
Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy wynik docelowy.

* Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G19 No Score Color
Opcje: 003, 004, 005, 006, 007
Gracze najpierw ustalajg, w jaki kolor bedg rzucac. Za trafienie wtasnego koloru lub bullseye zdobywajg zycia, a za

trafienie koloru przeciwnika tracg zycia. Celem jest pozostanie ostatnim graczem z zyciem.

Kolor odniesienia: Kolor odniesienia to kolor pojedynczego pierscienia. Jesli na przyktad pierwszy gracz trafi
numer 20, kolor jest niebieski niezaleznie od tego, czy trafienie byto pojedyncze, podwdjne czy potrdjne.

Kolory graczy: Pierwszy gracz rzuca lotkg, aby okresli¢ kolor docelowy. Gracze o numerach nieparzystych (1, 3,
5, 7) maja taki sam kolor jak pierwszy gracz. Gracze o numerach parzystych (2, 4, 6, 8) majg inny kolor. Jesli
gracz trafi bullseye, musi rzuci¢ ponownie, aby ustali¢ kolor.
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Zycia poczatkowe: Opcje okre$lajg poczatkowa liczbe zyé graczy.

Zdobywanie/utrata zyé: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Trafienie wtasnego koloru lub bullseye
daje dodatkowe zycie. Trafienie koloru przeciwnika odbiera zycie.

Zwyciestwo: Wygrywa ostatni gracz z zyciem.

" Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G20 Free-Dart Color
Opcje: 005, 010, 015, 020

Gracze najpierw ustalajg, w jaki kolor beda rzucac¢. Zaczynajg od zera i sumujg punkty zdobyte lotkami. Celem jest
uzyskanie najwyzszego wyniku.

Kolor odniesienia: Kolor odniesienia to kolor pojedynczego pierscienia. Jesli na przyktad pierwszy gracz trafi
numer 20, kolor jest niebieski niezaleznie od tego, czy trafienie byto pojedyncze, podwojne czy potrojne.

Kolory graczy: Pierwszy gracz rzuca lotkg, aby okresli¢ kolor docelowy. Gracze o numerach nieparzystych (1, 3,
5, 7) majg taki sam kolor jak pierwszy gracz. Gracze o numerach parzystych (2, 4, 6, 8) majg inny kolor. Jesli
gracz trafi bullseye, musi rzuci¢ ponownie, aby ustali¢ kolor.

Liczba lotek: Opcje okreslajg taczng liczbe lotek przypadajacych na gracza.
Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie dodaje sie do
wyniku tgcznego. Trafienia w kolor przeciwnika nie dajg punktow.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

* Handicap: Kazdy gracz moze ustawi¢ wiasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

G21 Shooting |

Kazdy gracz rzuca trzema lotkami, a punkty sg sumowane. Gracz z najwyzszym wynikiem w rundzie wygrywa te
runde. Gra trwa, dopoki jeden z graczy nie wygra tgcznie 7 rund.

Zwyciestwo: Ostatecznym zwyciezcg zostaje gracz, ktory wygra 7 rund.

G22 Shooting Il

Kazdy gracz rzuca trzema lotkami, a punkty sg sumowane. Gracz z najwyzszym wynikiem w rundzie wygrywa te
runde. Gra trwa, dopoki jeden z graczy nie wygra fgcznie 7 rund. Liczg sie wylgcznie pojedyncze, podwojne i
potrojne obszary numeréw 15, 16, 17, 18, 19 i 20 oraz pojedyncze i podwojne bullseye.

Zwyciestwo: Ostatecznym zwyciezcg zostaje gracz, ktéry wygra 7 rund.

G23 Shooting Il

Kazdy gracz rzuca trzema lotkami, a punkty sg sumowane. Gracz z najwyzszym wynikiem w rundzie wygrywa te
runde. Gra trwa jednak tylko siedem rund.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory wygra 4 rundy.

G24 Shooting IV

Kazdy gracz rzuca trzema lotkami, a punkty sg sumowane. Gracz z najwyzszym wynikiem w rundzie wygrywa te
runde. Gra trwa tylko siedem rund. Liczg sie wytgcznie pojedyncze, podwaojne i potrojne obszary numerow 15, 16,
17, 18, 19i 20 oraz pojedyncze i podwdjne bullseye.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory wygra 4 rundy.
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G25 Gotcha
Opcje: 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Gracze zaczynajg od zera i dodajg punkty zdobyte lotkami, aby osiggna¢ wynik docelowy. ,Gotcha” nastepuje, gdy
przeciwnik uzyska taki sam wynik. Celem jest jako pierwszemu osiggng¢ ustalony wczesniej wynik docelowy.

Wynik docelowy: W zaleznosci od wybranej opcji gracze wybierajg 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 lub
901.

Start od zera: Wszyscy gracze zaczynajg z wynikiem zero.

Dodawanie punktéw: Kazdy gracz rzuca trzema lotkami w rundzie. Punkty za kazde trafienie dodaje sie do
wyniku tacznego.

Gotcha: Jesli wynik gracza jest doktadnie taki sam jak wynik poprzedniego gracza, Gotcha sie udaje, a wynik
tego gracza zostaje zresetowany do zera.

Bust: Jesli gracz zdobedzie wiecej punktow, niz potrzeba do osiggniecia wyniku docelowego, nastepuje bust, a
wynik zostaje przywrocony do wartosci z poczatku rundy.

Zwyciestwo: Wygrywa pierwszy gracz, ktory osiggnie doktadnie wynik docelowy.

Handicap: Kazdy gracz moze ustawic¢ wtasne opcje przyciskiem ,HANDICAP/ELIMINATE”, aby aktywowac
funkcje handicapu.

Sekcja 6: Wazna uwaga

1. Podczas transportu lub normalnego uzytkowania segmenty punktujgce tarczy mogg sie chwilowo zablokowac,
powodujgc ,zamrozenie” tarczy. W takiej sytuacji automatycznie uruchamia sie funkcja autodiagnostyki komputera
e-BOARD. Tarcza przeprowadza autotest, aby ustali¢, ktory segment jest zablokowany. Na ekranie pojawia sie
komunikat o btedzie opisujacy ,zamrozony” przycisk lub segment.

A. Na podstawie komunikatu na ekranie znajdz ,zamrozony” segment.

B. Nacisnij mocno ,zamrozony” segment, az sie odblokuje i odzyska normalny zakres ruchu. Po odblokowaniu
segmentow komunikat o btedzie zniknie, a tarcza znéw bedzie dziata¢ prawidtowo.
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2. Gra jest przeznaczona wytgcznie do lotek z miekkg koncowka. Nigdy nie uzywaj lotek ze stalowymi grotami ani
diuzszych koncowek softtip (maksymalna dtugos¢: 2,5 cm).

3. Miedzy rzutami potrzebny jest czas reakcji uktadéw elektronicznych i mechanicznych. Jesli dwa rzuty nastgpig
zbyt szybko po sobie, wyjmij drugg lotke i rzu¢ ponownie, aby wynik zostat prawidtowo zarejestrowany.

4. Nie rzucaj lotkami z nadmierng sitg. Zbyt mocny rzut czesto powoduje pekanie kohcéwek i nadmierne zuzycie
tarczy.

Praktyczna wskazéwka: Podczas wyjmowania obracaj lotke w prawo (zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara), aby
zapobiec poluzowaniu koncowki. Utatwi to wyjecie lotki i przedtuzy trwato$¢ koncowki.
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